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Programmeerimiskeele Python õpetamise töölehed III kooliastmele 
Lühikokkuvõte: Üha enam on hakatud teadvustama õpilastele informaatika õpetamise 

tähtsust, kuna tänapäeva ühiskonnas on digitaalne kirjaoskus muutumas aina 

hädavajalikumaks. Selleks, et noored saaksid teha läbimõeldud valikuid oma edasises 

akadeemilises- ja igapäevaelus, on oluline, et nad saaksid lisaks muudele põhikoolis õpitavatele 

ainetele vähemalt sissejuhatuse informaatikasse. Selle bakalaureusetöö eesmärk on luua 

materjalid, mille abil saaks õpetada programmeerimist programmeerimiskeeles Python III 

kooliastme (7.-9. klass) õpilastele. Kursus koosneb seitsmeteistkümnest 90-minutilisest 

tunnist, mille jooksul antakse õpilastele baasteadmised informaatikast ja programmeerimisest. 

Kursuse vältel küsiti õpilastelt läbivalt tagasisidet koostatud materjalide jõukohasuse ja kursuse 

meeldimise kohta. Lisaks keskenduti küsimustikus õpilaste üldisele suhtumisele 

programmeerimisse. Selle tulemusena täiendati tehtud praktikumide materjale. Selgus, et töö 

raames koostatud kursus oli parajalt jõukohane III kooliastme õpilastele õppimaks 

programmeerimist. Samuti selgus, et kursuse tulemusena langes oluliselt õpilaste arusaam 

sellest, et programmeerimine on keeruline. 

Võtmesõnad: Informaatika, põhiharidus, III kooliaste, riiklik õppekava, programmeerimise 

õpetamine 

CERCS: P175 Informaatika, süsteemiteooria, S270 Pedagoogika ja didaktika 

 

Worksheets for Teaching Programming Language Python to Students in 

Third Stage of Study 
Abstract: The significance of computer science education for students has been increasingly 

recognized in recent years due to the growing importance of digital literacy in the modern 

world. To enable young individuals to make informed decisions in both their academic and 

personal lives, it is crucial that they are introduced to computer science, along with other 

subjects taught in basic education. The objective of this bachelor’s thesis is to formulate study 

materials that are intended for teaching programming to students in third stage of study (grades 

7-9). The course is structured into seventeen 90-minute lessons, all aimed at providing students 

with basic knowledge of informatics and programming. The students were consistently 

requested to provide feedback on their enjoyment of the course and the course materials. The 

surveys conducted also assessed their general attitude towards programming. Based on the 

survey results, revisions were made to the initial practical materials. The study revealed that 

the programming course developed as a part of this work provided an appropriately challenging 
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learning experience for students in third stage of study. Additionally, it was evident that the 

course resulted in a considerable decrease in students’ perception of programming being 

complicated.  

Keywords: Informatics, primary education, third stage of study, national curriculum, teaching 

programming 

CERCS: P175 Informatics, systems theory, S270 Pedagogy and didactics 
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1. Sissejuhatus 
Tänapäeva ühiskonnas on digitaalne kirjaoskus muutumas aina hädavajalikumaks, mille tõttu 

on viimastel aastatel hakatud üha enam teadvustama õpilastele informaatika õpetamise 

tähtsust. Programmeerimine ei ole väärtuslik oskus üksnes potentsiaalsel tulevasel töökohal, 

vaid see suurendab ka probleemide lahendamise võimet, loogilist mõtlemist ja loovust. 

Seetõttu on oluline programmeerimisõppe juurutamine hariduse varases staadiumis.   

 

Võrreldes teiste erialadega Eesti ülikoolides, on informaatikaalastel erialadel enim 

väljalangemisi esimesel õppaastal [1]. Peamisteks põhjusteks on leitud vale eriala valik ja 

raskused programmeerimise õppimisel [2]. On täheldatud, et varem koolides läbitud 

informaatika- või arvutialased tunnid ei ole andnud üliõpilastele kõrgkoolides eelist või selliste 

tundide läbimise võimalus neil puudus [1]. Üldhariduskoolides informaatika õpetamise sisu on 

seni piirdunud vaid üldiste digipädevuste arendamisega. 

 

Sarnaselt muudele põhikoolis õpetavatele ainetele annab informaatika õppimine õpilastele 

juurde pädevusi ja avardab silmaringi. Saab väita, et huvi informaatika vastu on seda suurem, 

mida rohkem on esinenud sellega kokkupuuteid. 2019. aastal tehtud uuringus [3] toodi välja, 

et 12. klassi õpilastel on suurem huvi informaatika vastu kui 9. klassi õpilastel just varasema 

kokkupuute tõttu. Seega on vaja rohkem informaatikaalaseid kursuseid, mida saaks 

üldhariduskoolides läbi viia, et suurendada kontakti enamikele põhikooliõpilastele seni 

tundmatu teadusega, nagu seda on informaatika. 

 

Põhikooli lõpuklassides saadud haridus võib mängida kriitilist rolli õpilaste akadeemilises, 

isiklikus ja ka ametialases arengus. Selle bakalaureusetöö eesmärk on luua materjalid, mille 

abil saaks õpetada programmeerimist programmeerimiskeeles Python III kooliastme (7.-9. 

klass) õpilastele. III kooliastmes arenevad õpilaste loogiline mõtlemine ja analüüsivõime 

kiiresti ning nad on valmis ja paljudel juhtudel ka soovivad teha tutvust programmeerimisega. 

 

Antud bakalaureusetöö aitab kaasa käimasolevale vestlusele programmeerimishariduse 

olulisusest hariduse varajases staadiumis ning näitab autori poolt välja töötatud materjalide 

tõhusust. Lõputöö tulemused on kasulikud haridustöötajatele ja poliitikakujundajatele 

programmeerimishariduse kavandamisel ja rakendamisel. 
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2. Programmeerimise õpetamine 
Selles peatükis antakse ülevaade programmeerimise õppimise olulisusest ja programmeerimise 

õpetamise seisust Eesti haridusmaastikul. Tuuakse välja, millised väljakutsed pärsivad 

programmeerimise õppimist ja õpetamist ning arutatakse erinevaid viise programmeerimise 

õpetamiseks. Seejärel antakse ülevaade programmeerimiskeelest Python ja 

programmeerimiskeskkonnast Thonny. Peatüki lõpuks saavad lugejad paremini aru 

programmeerimise õpetamise eelistest ja väljakutsetest ning tõhusa programmeerimisõppe 

praktilistest strateegiatest. 

 

2.1. Programmeerimise õppimise vajalikkus 
Programmeerimise õppimise vajadus on aastatega muutunud järjest aktuaalsemaks. 

Tehnoloogia kujundab jätkuvalt meie igapäevaelu ja viimaste aastate kiire tehnoloogiline areng 

on toonud kaasa olulisi muudatusi paljudes eluvaldkondades, sealhulgas ka hariduses. Üks 

selline muudatus on kasvav nõudlus programmeerimisoskuste ja algoritmilise mõtlemise 

järele.  

 

Algoritmiline mõtlemine (ingl computational thinking) koosneb probleemide lahendamise 

oskusest, süsteemide kavandamisest ja inimese käitumise mõistmisest, tuginedes informaatika 

põhiprintsiipidele [4]. Algoritmilise mõtlemise arendamine on tähtis iga indiviidi tasandil. Just 

selline mõtlemisstiil on ülioluline kujundamaks elus hädavajalikku kriitilist mõtlemist. 

 

On märgatud, et algoritmilise mõtlemise arendamine toetab enesekindlust ja järjekindlust 

keeruliste probleemide lahendamisel [5]. Lisaks aitab see inimestel paremini meeskonnas 

töötada, tundes ära enda tugevused ja nõrkused. Kuigi enamik põhitõdesid programmeerimisel 

tulenevad matemaatikast, peavad paljud õpilased algoritmilist mõtlemist kõigest seni koolis 

õpitust erinevaks [6].  

 

Sarnaselt matemaatikale, füüsikale ja keemiale, peaks iga inimene teataval määral oma elus 

programmeerimisega kokku puutuma. Tänapäeval on enamikel inimestel erinevaid 

nutiseadmeid, mis on selge märk sellest, et me ei sa informaatikat kui teadust ignoreerida. Kui 

muude reaal- ja loodusainete oskamist peetakse hädavajalikuks, siis maailmast täielikult aru 

saamiseks, peaks koolides õpetama ka programmeerimist [7]. 
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Programmeerimine nõuab süsteemset ja loogilist mõtlemist, et luua probleeme lahendavaid 

programme. Seetõttu on see hea viis algoritmilise mõtlemise õpetamiseks. Vähemalt algelisel 

tasemel programmeerimisoskus on nõutud paljudes erinevates valdkondades, mitte ainult 

arvutiteaduste aladel. Kui üldhariduskooli eesmärk on anda õpilastele sellised teadmised, mis 

valmistaks nad tulevikuks ette, tuleks tänases maailmas märgata lisaks muudele reaal- ja 

loodusainetele ka programmeerimise õppimise vajalikkust. 

 

2.2. Programmeerimine Eesti põhikoolides 
Eesti Vabariigi põhikooli riiklikus õppekavas on ette nähtud informaatika õpetamine vaid 

valikaine raames [8]. Selle eesmärgiks on tagada põhikooli lõpetajale üldised digipädevused 

ehk peamine rõhk on turvalisel interneti kasutamisel, usaldusväärse informatsiooni hankimisel 

ning tekstifailide ja esitluste loomisel – programmeerimise õppimist määratud ei ole. 2023. 

aasta seisuga puudub põhikoolides ühtne ainekava informaatika õpetamiseks III kooliastmes – 

milliseid informaatikaalaseid aineid mingi kool pakub, on kooli enda otsustada. Selle 

tulemusena informaatika (sh programmeerimise) oskused õpilaste seas varieeruvad kooliti. 

 

Võrreldes teiste erialadega Eesti ülikoolides, katkestatakse esimesel aastal õpinguid enim just 

informaatikaalastel erialadel [1]. Kuigi väljalangemise põhjuseid on erinevaid, on peamiseks 

põhjuseks leitud vale eriala valik – eraldi on välja toodud raskused programmeerimise 

õppimisel [2]. Selleks, et saada aru, mille poolest erinevad kõrgkoolidest väljalangenud ja 

õppimist jätkavad tudengid, intervjueerisid Kori ja Mardo [1] 16 üliõpilast – grupp oli jagatud 

pooleks katkestanute ja jätkanute vahel. Selle tulemusena saadi teada, et varasemalt koolides 

läbitud informaatika- ja arvutialased tunnid ei andnud üliõpilastele kõrgkoolides eelist või 

selliste tundide läbimise võimalus neil puudus. Üliõpilased nentisid, et informaatikat tuleks 

üldhariduskoolides kõigile õpilastele õpetada ühtlustamaks informaatikaalastele erialadele 

sisseastujate pädevusi. 

 

Aastal 2019 avaldati uuring [3], mille raames vaadati, mis toimub Eesti üldhariduskoolides 

informaatika õpetamise tasandil. Selles uuringus jäeti informaatika definitsioonist välja üldised 

digipädevused, mis on põhikooli riiklikus õppekavas informaatika valikaines [8] kesksel kohal, 

ja keskenduti peamiselt informaatikasse kui teadusesse. Uuringus osalenud õpilased ja õpetajad 

tõid välja, et seni on arvutiõpetuse ja informaatika tundide sisu piirdunud peamiselt siiski 

digipädevuste arendamisega. 
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Uuringus [3] osalenud õpilastest 37% soovisid end tulevikus informaatikaga siduda – ei ole 

selge, kui suur osa neist kuulus III kooliastmesse. Leiti, et soov informaatikaga tegeleda sõltus 

suuresti varasemast huvist. Ilmnes, et 9. klassi õpilaste huvi informaatika vastu oli väiksem kui 

12. klassi õpilastel just varasema kokkupuute tõttu. Uuringus osalenud õpetajad tõid välja, et 

põhikooli õpilasel puudub piisav ettevalmistus informaatika vallas. Lisaks sellele mainiti 

vajadust rohkemate informaatikaalaste kursuste järele, mida saaks vajadusel koolis läbi viia. 

 

Tartu Ülikooli teadlased andsid mainitud uuringus [3] välja soovitusi, kuidas parandada Eesti 

põhikooli õpilaste informaatikaalaseid oskuseid. Üks soovitus oli panna rohkem rõhku 

põhikooli õpilaste informaatikaalase huvi tõstmisele. See võiks hõlmata näiteks praktilisi 

programmeerimisülesandeid ja -projekte, mis võimaldaksid õpilastel paremini mõista, kuidas 

informaatikat igapäevaelus kasutatakse. Samuti soovitatakse luua rohkem õppematerjale, mis 

oleksid põhikooli õpilastele kättesaadavad ja aitaksid neil paremini mõista informaatika 

põhimõtteid. Oluline on ka põhikooli lõpetajate informaatikaalaste oskuste ühtlustamine, mis 

võiks olla võimalik, kui osa õppest viiakse läbi juba põhikooli tasemel. Kõik need soovitused 

võiksid aidata kaasa informaatikaalase hariduse kvaliteedi parandamisele ja tagada, et rohkem 

noori Eestis teeks teadlikke tulevikuplaane. 

 

2.3. Programmeerimise õppimise ja õpetamise keerukus 
Programmeerimine on tänapäeva digimaailmas võtmeoskus. Üha enam nõutakse lisaks 

arvutiteaduste aladele ka muudes valdkondades programmeerimise oskust. Ei ole võimalik 

ühtselt hinnata, kui lihtne või keeruline on programmeerimist õppida ja õpetada. Kuigi 

programmeerimise õpetamisel noortele on palju positiivseid külgi, ei tule see väljakutseteta. 

 

Jääb mulje, et eksisteerib ebakõla selle vahel, mida õpilased ja õpetajad programmeerimise 

õppimise juures keeruliseks peavad. Programmeerimisega alustades peavad õpilased 

tihedamateks probleemideks süntaksvigu ja veateadete mõistmist, kuid õpetajad toovad 

murekohtadena välja raskused loogika ja aritmeetika tehetega [9]. Samas on raskustena välja 

toodud ka funktsionaalsuse jagamine osadeks ja vigade leidmine enda kirjutatud koodis [10]. 

Sellised keerulised väljakutsed võivad tekitada tingimused, mis ei motiveeri algajaid 

programmeerijaid õpingutega jätkama. 
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Siiski ainult motiveeritud õpilastest ei piisa. Sarnaselt igale muule õpitavale ainele, on hea 

õpetaja programmeerimises kriitilise tähtsusega. Üheks suurimaks väljakutseks ka ülikoolide 

programmeerimise algkursustel on pädevate ja entusiastlike juhendajate leidmine. Olukorras, 

kus õpetajaks on inimene, kes ei tunne end programmeerimisega mugavalt, on võimalus, et 

õpilastele jääb informaatikast kui teadusest läbivalt negatiivne mulje [11]. 

 

Õpetajad seisavad silmitsi mitme väljakutsega. Nad peavad olema võimelised toetama 

erinevaid õpivajadusi ja lisaks leidma veel aega, et anda õpilastele adekvaatset tagasisidet. 

Selleks, et õpetajad saaksid oma tööd paremini teha, on oluline neid toetada. Üks variant selleks 

on teha neile kättesaadavaks õppematerjalid, mis on abiks erinevate teemade õpetamisel. Aastal 

2019 avaldatud uuringus [3] nentisid õpetajad, et eksisteerib vajadus rohkemate 

informaatikaalaste kursuste järele, mida saaks vajadusel koolis läbi viia.  

 

2.4. Programmeerimise õpetamise viisid 
Kõige traditsioonilisem viis programmeerimist õpetada on osa õppetööst läbi viia loengu 

vormis. Seda viisi kasutatakse tänase päevani paljudel programmeerimise algkursustel. 

Sarnaselt õpetajale, on ka õpilastel suur roll klassiruumis. Selle meetodi suurim eelis on 

õpilaste füüsiline osalemine õppetöös – hariduse omandamisel on oluline selle tegemine koos 

teistega. Selline lähenemine annab võimaluse vajadusel küsida küsimusi ja suhelda õpetaja või 

klassikaaslastega. Kuigi traditsioonilised meetodid nagu loengud ja õpikud võivad olla 

efektiivsed, ei pruugi need kõigile sobida. 

 

Probleemipõhises õpetamises (ingl probleem-based learning) on kesksel kohal õpilastele 

väljakutsetena probleemide esitamine ja nende lahendamine kujundabki õppimisprotsessi [12]. 

Tegu on praktilise meetodiga ja eriline rõhk on teadmiste omandamisel tegemise kaudu. 

Õpilastele esitatavad probleemid võivad olla lihtsad ülesanded stiilis „Koosta programm, 

mis...“. Seda meetodit on edukalt rakendatud sissejuhatavatel programmeerimiskursustel. 

Lisaks probleemide lahendamise oskuse õpetamisele, annab see efektiivselt edasi 

programmeerimise põhiprintsiipe [13]. 

 

Projektipõhine õpe (ingl project-based learning) on õppemeetod, mida iseloomustab 

autonoomia, eesmärkide seadmine, koostöö ja suhtlemine [14]. Selle tulemusena areneb 

õpilaste kriitilise mõtlemise, ajaplaneerimise ja koostöövõime oskused. Aastal 2021 avaldatud 
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uuringus [15] täheldati, et võrreldes traditsiooniliste õppemeetoditega, saavutati projektipõhise 

õppe tulemusena märgatavalt paremad tulemused. Lisaks on välja toodud, et selline õppevorm 

suurendab õpilaste entusiasmi õppimisprotsessis [16]. 

 

Paarisprogrammeerimine (ingl pair programming) kujutab endas kaht kõrvuti olevat õpilast 

lahendamas ühist ülesannet jagatud arvuti taga. Selles kujuneb välja kaks rolli: juht, kes 

kontrollib arvutit, ja juhendaja, kes ekraani jälgides annab ettepanekuid ja soovitusi. Aastal 

2011 avaldatud uuringus [17] võrreldi paaris ja individuaalselt töötanud õpilaste hindeid. 

Õpilased, kes töötasid paaris, said märgatavalt paremaid tulemusi kui need, kes kursuse töö 

individuaalselt läbisid. Õpilased on andnud selle õppemeetodi kohta palju positiivset 

tagasisidet. Nende sõnul aitab see säilitada häid õpiharjumusi ning pakub õppeprotsessis 

väärtuslikku tuge ja julgust. 2014. aastal avaldatud uuring [18] leidis, et õpilaste endi arust 

lahendasid nad ülesande kiiremini võrreldes sellega, kui oleksid seda teinud iseseisvalt.  

 

2.5. Programmeerimiskeel Python ja programmeerimiskeskkond Thonny 
Python on interpreteeritav programmeerimiskeel, mis avaldati aastal 1991. Aastatega on  selle 

kasutatavus aina kasvanud tänu suurenenud nõudlusele andmetöötluse ja masinõppe järele. 

Aastal 2022 peeti Pythonit teiseks kõige populaarsemaks programmeerimiskeeleks TIOBE 

indeksi alusel [19]. 

 

Programmeerimise õppimisega alustades on oluline keskenduda programmeerimise 

kontseptsioonidele mitte keele spetsiifikale [20]. Seetõttu on Python sobivaim keel algajatele. 

Tänu koodi lühidusele, sisseehitatud kõrgetasemelistele andmetüüpidele, suurele teekide 

kogusele ja lihtsale süntaksile on see enim kasutatud keel ülikoolide programmeerimise 

algkursustel [21]. Pythoni lihtne süntaks on arusaadav igale inglise keelt kõnelevale ja 

põhikooli tasemel matemaatikat oskavale inimesele. 

 

Thonny on Tartu Ülikoolis välja töötatud tasuta allalaaditav Pythoni arenduskeskkond. 

Annamaa [22] väidab, et see on algajasõbralik arenduskeskkond, mille abil programmeerimist 

õppida ja õpetada. Tema sõnul on Thonnyl palju eeliseid – neist silmapaistvaimad on 

võimalused koodi silumiseks. Silumine (ingl debugging) on protsess, mille abil tuvastatakse ja 

parandatakse koodis vigu [23]. See on algajale programmeerijale üks olulisemaid tegevusi 

mõistmaks, kuidas kirjutatud kood töötab.  
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Võrreldes teiste programmeerimiskeskkondadega, näiteks PyCharm ja Atom, on Thonny 

kasutamine lihtne ja intuitiivne – seal puuduvad liigsed funktsioonid, mida algaja 

programmeerija ei vaja. See võimaldab õppijal keskenduda vaid algoritmilise mõtlemise 

oskuse ja programmeerimise põhitõdede omandamisele. 
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3. Metoodika 
Selles peatükis antakse ülevaade III kooliastme õpilastele mõeldud programmeerimiskursuse 

koostamise ja tagasiside kogumise protsessist. Samuti tuuakse välja, mis valimi peal kursus 

läbi viidi. Peatükis kirjeldatakse üksikasjalikult, kuidas küsitlusi korraldati ja milliste 

meetoditega saadud tulemusi analüüsiti. 

 

3.1. Valim 
Bakalaureusetöö raames koostatud kursusel osales vabatahtlikkuse alusel 12 õpilast, kellest 

seitse (58,3%) käis 9. klassis, kaks (16,7%) käis 8. klassis ja kolm (25,0%) käis 7. klassis. 

Osalenud õpilastest kolm (25,0%) olid tüdrukud ja ülejäänud (75,0%) poisid. Praktikumid viidi 

läbi ühes Tartu koolis, kus on omane jaotada õpilased reaal- ja loodusainetes temporühmadesse. 

Nende temporühmade nimetused on „aeglane“, „keskmine“ ja „kiire“ ning õpilase kuuluvuse 

ühesse nendest gruppidest määrab see, kui kiiresti omandab ta õppekavas ettenähtud teemad. 

Enamik õpilasi (66,7%) kuulus temporühma „keskmine“ ja ülejäänud (33,3%) kuulusid 

temporühma „kiire“. Joonisel 1 on välja toodud õpilaste jaotumine nii klassidesse kui 

temporühmadesse. 

 

 
Joonis 1. Õpilaste jaotumine klassidesse ja temporühmadesse. 
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Antud valimist enamus õpilasi (83,3%) oli enne kursusega alustamist proovinud iseseisvalt 

õppida programmeerimist, kaks õpilast (16,7%) ei olnud varem kordagi programmeerimisega 

kokku puutunud. Üheksal õpilasel (75,0%) oli varasem kogemus visuaalse 

programmeerimiskeelega Scratch ja üks õpilane (8,3%) oli eelnevalt proovinud õppida ka 

Pythonit. Joonisel 2 on välja toodud õpilaste varasema programmeerimisega kokkupuutumise 

osamäärad. 

 

 
Joonis 2. Õpilaste varasem kokkupuude programmeerimisega. 

 

3.2. Kursuse ja õppematerjalide koostamise protsess 
Kursuse koostamise protsess algas aasta 2022 augusti alguses. Esmalt viidi end kurssi sellega, 

millised erinevad õpetamise metoodikad eksisteerivad ja mis on need teemad, mida algaja 

programmeerija oskama peaks. Uurimise tulemusena otsustati koostatava kursuse raames 

õpetada alltoodud teemasid. 

• Sissejuhatus programmeerimisse – programmeerimiskeeled, programmeerimisega 

seotud tööpõhimõtted, programm, protsess ja roll. 

• Algoritm – algoritmi mõiste, algoritmi koostamine, algoritmi realiseerimine, etteantud 

tegevusjuhisest arusaamine, tegevusjuhise ise koostamine, tegevusjuhise rakendamine, 

andmete otstarbekalt muutmine ja lihtsamate tüüpalgoritmide kasutamine. 

• Andmed – objektide omadused ja kasutamine. 

83,3%

16,7%

Varem proovinud iseseisvalt programmeerimist õppida Ei ole programmeerimisega kokku puutunud
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• Muutujad – muutuja kasutamine ja sellele väärtuse andmine. 

• Sisendid ja väljundid – sisendi andmine klaviatuurilt.  

• Tegevused ja avaldised – lihtsamad teksti-, loogika- ja arvavaldised. 

• Valikud – tingimuslaused if, elif  ja else. 

• Kordused – lõpmatu kordus, kordamine teatud arv kordi, kordamine etteantud 

tingimustel ja kordus korduse sees. 

 

Seejärel tehti kindlaks, kuidas kursuse raames õppematerjale koostada. Otsuses arvestati 

olukorraga, et aasta 2022 augusti seisuga puuduvad avalikult kättesaadavad kursused, mis 

oleks suunatud III kooliastmele ja sarnaneks selle bakalaureusetöö raames koostatavale 

kursusele. Selle tulemusena otsustati praktikumide materjalid koostada jooksvalt kursuse vältel 

– pärast iga toimunud praktikumi koostati järgmise tunni materjalid. See andis võimaluse 

täpselt hinnata, kuidas III kooliastme õpilased eelnevalt väljatoodud teemasid omandavad – 

millises tempos neid läbima peaks, et õppeprotsess oleks tõhus. 

 

3.3. Tagasiside kogumine ja andmeanalüüs 
Enne kursuse algust koguti õpilastelt teavet nende suhtumiste ja harjumuste kohta (Lisa I). 

Andmeid koguti õpilastelt alltoodud väidete kohta. Hindamine toimus Likerti skaalal, kus „1“ 

väljendas täielikku mittenõustumist ja „5“ väljendas täielikku nõustumist. Seejuures lisati 

juurde ka variant „0“ juhuks, kui õpilane ei saa väitele enda kohta vastata. 

• „Olen huvitatud programmeerimise õppimisest.“, 

• „Olen väga elevil programmeerimise õppimisest.“, 

• „Arvan, et programmeerimine on raske.“. 

• „Kasutan igapäevaselt oma telefoni, tahvelarvutit või arvutit.“, 

• „Mulle meeldib matemaatika.“, 

• „Mulle meeldib lahendada mõistatusi ja ristsõnu.“, 

• „Mulle meeldib mängida malet.“. 

 

Iga kursuse jooksul läbitud praktikumi lõpus koguti õpilastelt andmeid kursuse materjali, 

tunnikorralduse ja programmeerimisega seotud arvamuste kohta. Selles protsessis kasutati 

ühtlast küsimustikuvormi (Lisa II), mis sisaldas alltoodud väiteid. Need küsimustikud olid 

mõeldud mõistmaks materjali raskusastet III kooliastme õpilaste jaoks. Olulisel kohal oli veel 
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õpilaste üldine õpikogemus koostatud kursuse vältel. Hindamine toimus Likerti skaalal, kus 

„1“ väljendas täielikku mittenõustumist ja „5“ väljendas täielikku nõustumist. 

• „Mulle meeldis tänane praktikum.“. 

• „Ülesanded olid minu jaoks jõukohased.“. 

• „Jõudsin kõik ülesanded valmis.“. 

• „Arvan, et programmeerimine on raske.“. 

• „Ootan juba järgmist programmeerimise praktikumi.“. 

 

Kursuse lõpus viidi õpilastega läbi avatud struktureeritud küsimustik. Saadud tagasiside alusel 

püüti mõista, kuidas õpilased hindavad kursust ja enda tulemuslikkust peale selle läbimist. See 

võimaldas lisaks analüüsida kursuse kitsaskohti, et üha enam kohandada kursuse sisu III 

kooliastme õpilastele. Informatsiooni koguti alltoodud küsimuse abil. 

• „Kas arvad, et sul läks sellel kursusel hästi? Mida oleksid saanud teha, et kursusel 

paremini läheks?“, 

• „Mis sulle kõige rohkem meeldis?“, 

• „Mis sul kõige vähem välja tuli?“, 

• „Mida sa sellel kursusel kõige enam nautisid?“, 

• „Kas plaanid tulevikus veel programmeerimisega kokku puutuda?“. 

 

Peale teema täielikku läbimist hindasid õpilased Likerti skaalal, kui keeruliseks nad läbitud 

teemat peavad. Hindamisel „1“ väljendas teema pidamist väga lihtsaks ja „5“ väljendas teema 

pidamist väga keeruliseks. Seda tehti iga kursusel läbitud teema kohta, seejuures omavahel 

seoti teemad andmetüübid, muutujad, tehted ja kasutaja sisend. Nende teemade läbimine 

toimus mitme praktikumi vältel paralleelselt ja õpilastel ei olnud võimalik neid teineteisest 

eristada. 

 

Töös analüüsiti õpilaste tagasisideküsitlustest kogutud andmeid, kasutades kirjeldavat 

statistikat. Selle abil üldistati ja kirjeldati saadud andmeid. Peamiselt hõlmas iga 

uuringuküsimuse analüüs keskmiste arvutamist koos standardhälbega. Seda kasutati selleks, et 

tuvastada õpilaste suhtumist programmeerimise õppimise ja kursuse materjali osas. 

Andmeanalüüsi tulemusi kasutatakse antud töö raames koostatud kursuse tulemuslikkuse 

hindamiseks ja praktikumide materjalide täiustamiseks.  
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4. Programmeerimise kursus III kooliastme õpilastele 
Selles peatükis antakse ülevaade bakalaureusetöö raames koostatud programmeerimise 

kursusest. Lähemalt on kirjutatud kursuse ainekavast ja praktikumide materjalide olemusest. 

Peale selle peatüki lugemist on lugejal selge arusaam, milline näeb välja bakalaureusetöö 

raames koostatud programmeerimise kursus III kooliastme õpilastele.  

 

4.1. Programmeerimise kursuse ainekava 
Programmeerimise kursus on ettenähtud III kooliastmele ja selle ainekava (Lisa III) jaotab 

omandatavad teadmised ära seitsmeteistkümne 90-minutilise tunni vahel. Kursuse struktuur on 

üles ehitatud selliselt, et õppetöö toimuks keskkonnas, kus on koheselt võimalik abi saada – 

kogu õppetöö toimub praktikumides, kodutöid antud kursuse raames ette nähtud ei ole. 

Kursusel kasutatakse programmeerimiskeelt Python ja programmeerimiskeskkonda Thonny.  

 

Kursuse peamine eesmärk on anda õpilastele esimene kogemus programmeerimisega. Kursust 

lõpetav õpilane  

• mõistab ja kasutab teadlikult erinevaid programmeerimisega seotud mõisteid, 

• on suuteline programmi käitumist enne käivitamist ennustada ja programmi töö 

tulemust analüüsima, 

• oskab programmides teha otstarbekaid muudatusi ja/või täiendusi, 

• oskab koostada programmi sõnalise kirjelduse alusel, 

• oskab koostada lihtsamaid avaldisi ja algoritme, 

• oskab parandada vigu olukorras, kus programm ei tee talle soovitud tööd. 

 

Enne kursuse algust pandi paika algne töökava, kuid lõplik ainekava (Lisa III) valmis selle 

inspiratsioonil, analüüsides jooksvalt õpilaste võimekust ettenähtud teemad omandada. Selle 

tulemusena on kursuse raames kohustuslik omandada peatükis „3.2. Kursuse ja 

õppematerjalide koostamise protsess“ välja toodud teemad. 

 

Ainekavas (Lisa III) on kõikide praktikumide kohta välja toodud tunnis omandatavad 

põhimõisted, tunnis toimuv teoreetiline ja praktiline tegevus, soovitavad õpitulemused, 

hindamine, lõiming muude ainetega ja praktikumi läbiviimisel kasutatav materjal. Kõik 

praktikumide materjalid on koostatud antud töö raames, jälgides spetsiifiliselt, kuidas III 

kooliastme õpilased programmeerimisega seotud teadmisi omandavad. 
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4.2. Programmeerimise kursuse praktikumid 
Praktikumid viis läbi antud bakalaureusetöö autor, kes arvestas kursuse vältel materjalide 

väljatöötamisel õpilaste õppimistempoga. Kursuse vältel jälgiti, et materjalid oleksid õpilastele 

arusaadavad ja kaasahaaravad, andes samal ajal väljakutseid pakkuvat õppimiskogemust. 

Vastavalt algsele plaanile tehti materjalid igaks praktikumiks valmis vahetult peale eelmise 

praktikumi toimumist. Selliselt oli võimalik analüüsida, kas läbitud teemad on õpilastele 

arusaadavad.  

 

4.2.1. Praktikum 1 
Esimese praktikumi materjalide (Lisa IV) koostamisel oli kesksel kohal õpilastele 

programmeerimisse ja programmeerimise tööpõhimõtetesse sissejuhatuse andmine. Autor 

esitas informaatika vallas levinud väljendid, kasutades III kooliastme õpilastele tuttavaid 

teadmisi ja kontseptsioone. Terminid nagu algoritm, plokkskeem ja programm, on 

programmeerimisest rääkides pidevas kasutuses, ka loodud kursuse edasistes praktikumides. 

Iga termin illustreeriti võimalusel visuaalse näitega ja selle kinnistamiseks anti õpilastele 

lahendamiseks ülesanne, kus seda teadmist kasutada tuli.  

 

Algoritmi ja plokkskeemi teadmise kinnistamiseks koostati ülesanne 1. Selle raames on oluline 

õpilaste teadvustamine, et koostavad algoritmi ja väljendavad seda visuaalselt plokkskeemi 

abil. Programmi olemusest arusaamiseks on ettenähtud õpilastele tutvustada 

programmeerimiskeelt Python ja programmeerimiskeskkonda Thonny. Seejärel tuleb koostada 

koos õpetajaga ülesandes 2 koos esimene programm Turtle mooduli abil. Turtle moodul võeti 

kasutusse selleks, et õpilastel oleks koheselt visuaalne näide programmi töötamisest – iga rida 

on programmis uus käsk, mida arvuti täidab.  

 

Kõik esimeses praktikumis koostatavad programmid tehakse Turtle mooduli abil. III 

kooliastme õpilased on õppinud piisavalt inglise keelt, et seal kasutatavad väljendid nagu 

forward, backward, right, left, up, down, speed, color, begin_fill ja end_fill on neile 

arusaadavad. Sellegipoolest ühtlustamaks materjalist arusaamist, tehti töölehele ülevaade 

Turtle’i käskudest nende tegevuslike eestikeelsete vastetega.  

 

Ülesandes 3 peavad õpilased joonistama Turtle mooduli abil ette antud kujundid. 7. klassis 

omandatakse teadmised korrapärase hulknurga sisenurkade summast ja ühe sisenurga 
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suurusest. Antud ülesande loomisel võeti aluseks, et III kooliastme õpilane riikliku õppekava 

alusel peab olema võimeline eelnimetatud suurusi arvutama. Siiski taseme ühtlustamiseks 

pandi töölehele nii vihjed kui ka visuaalne näide tehete ja selgitustega. 

 

Praktikumi viimaseks tegevuseks on ette nähtud lihtne loominguline ülesanne. Ülesandes 4 

peavad õpilased joonistama vabalt valitud pildi. Selle eesmärk on lõpetada praktikum lihtsa 

ülesandega, mis illustreerib, et väljaspool programmeerimiskeele süntaksit puuduvad 

programmeerimises ranged piirid ning sellega saab teha ja väljendada kõike, mida nad 

soovivad. 

 

4.2.2. Praktikum 2 
Teise praktikumi materjalide (Lisa V) koostamisel oli kesksel kohal anda õpilastele teadmised, 

millele reaalne rakendus tuleb alles kolmandas praktikumis. Andmetüübid, muutujad ja tihti ka 

tehted esinevad igas koostatavas programmis ning nendest ja nende praktilistest rakendustest 

aru saamine on kriitilise tähtsusega programmeerimise õppimise jätkamisel. 

 

Töölehtedel selgitatakse õpilastele Pythonis esinevad tihti kasutatavad algelised andmetüübid 

varem matemaatikas ja eesti keeles õpitud terminite abil, iga näide on illustreeritud mitme 

näitega. Visuaalselt on välja toodud viis, kuidas kontrollida, mis andmetüübiga on tegu. Selle 

jaoks tehakse ka esimene tutvus print käsuga, millele on kogu kursuse vältel igas praktikumis 

kasutus. Lisaks on visuaalse näite abil selgitatud õpilastele, kuidas teha teisendusi 

andmetüüpide vahel. Viimase kinnistamiseks ja lisanuputamiseks on praktikumi lehtedele 

pandud  ülesanne 1. Antud ülesandes on kasutatud teadmist ümardamisest, millel on seos varem 

arvutiõpetuse tundides õpitud Exceli round() funktsiooniga. 

 

Põnevaks nuputamiseks ja andmetüüpide omadustele keskendumiseks pandi praktikumi 

lehtedele ülesanne 2. Antud ülesandes peavad õpilased aru saama, millise andmetüübiga on 

tegu. Ülesandes antud andmetüüpe on esmapilgul lihtne pakkuda, kuid sisusse süvenemata 

võib õpilane eksida. See ülesanne pandi selleks, et õpilased harjuksid vigade tegemise abil 

süvenema kirjutatud koodi. 

 

Visuaalse koodinäite abil on praktikumi lehtedel ära selgitatud muutuja omadus ja kuidas seda 

väärtustada, eraldi on välja toodud reeglid muutujatele nimede valimisel. Muutuja 
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väärtustamine on õpilastele tuttav 7. klassis õpitud funktsioonide teemast. Muutujatele nime 

andmise kinnistamiseks on ülesanne 3, kus õpilased peavad hindama, kas antud nimi sobiks 

programmeerimiskeeles Python muutuja nimeks.  

 

Aritmeetikatehted ja tehete järjekord on õpilastele tuttavad varasematest õpingutest, kuid 

taseme ühtlustamiseks on need lehtedel eraldi välja toodud. Põnevaks nuputamiseks on 

õpilastele antud ülesanded 4, 5 ja 6. Ülesannetes 4 ja 6 peavad õpilased tegema antud tehted ja 

saama vastused pidades meeles praktikumi alguses õpitud andmetüüpe. 

 

Teise praktikumi lõpetab Turtle mooduli abil joonistamine. Sarnaselt esimesele praktikumile 

saab õpilane vabalt valida, mida joonistada soovib, kuid sel korral tuleb arvestada, et käskudes 

kasutatavad suurused tuleb eelnevalt salvestada muutujatesse. Selliselt harjuvad õpilased juba 

õpitu baasil ära muutujate väärtustamise ja kasutamisega. 

 

4.2.3. Praktikum 3 
Kolmandas praktikumis (Lisa VI) rakendatakse eelmises praktikumis omandatud teadmisi 

lühikeste programmide koostamisel. Selle jaoks selgitatakse praktikumi materjali alguses 

õpilastele lisaks, kuidas saada kasutajat oma programmiga suhtlema. Kasutajalt sisendi 

küsimine on programmeerimises levinud kontseptsioon ehk selle juurutamine õpingute 

varajases staadiumis on kriitilise tähtsusega.  

 

Õpilased saavad omandatud teadmisi rakendada antud ülesannetes, kus oodatavad väljundid 

on illustreeritud piltidega. Ülesannetes on oluline eelmisest praktikumist meelde tuletada, mis 

on muutuja ja kuidas sellele väärtust anda. Lisaks tuleb meenutada, kuidas ekraanile tulemusi 

väljastatakse ja mida selleks silmas peab pidama. Eelmises praktikumis õpitud tehted ja 

ümardamise oskus tuleb nüüd reaalselt programmi koostamise näol kasutusse panna. Üks 

ülesanne on lõimitud matemaatikas õpitud kujundi ümbermõõdu ja pindala valemite 

teadmisega.  

 

Selleks, et õppimine oleks põnev kõigile, tuleb kiirematele anda keerulisemaid ülesandeid. 

Esimest korda kursuse vältel on praktikumide materjalides lisaülesanded. Nende 

lahendamiseks on antud õpilastele vihjeid ja nad on julgustatud iseseisvalt otsima internetist 
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informatsiooni. Kui õpilasel jääb praktikumi põhiülesannetest aega üle, näitab see seda, et ta 

on valmis kursuse vältel olema oluliselt iseseisvam võrreldes teistega.  

 

Lisaülesanded on 9. klassi matemaatikas õpitava baasil. Selleks tuleb tutvuda Pythagorase 

teoreemi ja ruumiliste kujunditega. Informatsioon nende kohta on kättesaadav internetist ja ka 

praktikumi juhendajalt. On täiesti reaalne, et mõni õpilane ei lahendagi neid ülesandeid ära, ja 

seepärast ei ole need põhiülesannete hulgas. 

 

4.2.4. Praktikum 4 
Neljas praktikum (Lisa VII) on üles ehitatud selliselt, et õpilased saaksid aru, mis on 

tingimuslause. Oluline on mõista tingimuslauset igapäeva elu baasil – otsuste tegemine on osa 

iga inimese päevast. Selle algoritmiliselt läbi mõtlemine on üks programmeerimise 

põhioskustest.  

 

Praktikumi materjalis on selgitatud, mis on tingimuslause. Näidete ja esimeses praktikumis 

õpitud plokkskeemi abil on selgitatud tingimuse olemus. Õpilased saavad ülesandes 1 tuletada 

meelde plokkskeemi, kuid sel korral endale teadvustades, et küsimus enne otsustamist on 

tingimuslause. See ülesanne teeb õpilasele selgeks, et tingimuslause pole nende jaoks tegelikult 

uus kontseptsioon. 

 

Illustreerivate näidete ja detailsete selgitustega on materjalides ära näidatud, kuidas 

programmeerimiskeeles Python tingimust kontrollida. Olulisel kohal on mõistmine, et 

tingimus on tõeväärtuse tüüpi – vastuseks saab olla ainult jah või ei.  

 

Uute teadmiste kinnistamiseks lõimitakse need juba tuttavate teadmistega – varasematest 

praktikumidest andmetüübid, muutujad, aritmeetika tehted kasutaja sisend ja väljund ning 

matemaatikast naturaalarvud, võrduse kontroll, ringi läbimõõt ja pindala. Iga praktikumi 

materjalis ette nähtud ülesanne on illustreeritud visuaalse näitega korrektsest väljundist. 

 

Antud praktikumi lisaülesanne sunnib taaskord õpilasi iseseisvalt mõtlema ja interneti abi 

kasutama. Ülesandeks on lihtsustatud versioon paljudes programmeerimiskursustes tuntud 

ülesandest „FizzBuzz“ [25]. See on põnev nuputamisülesanne, mis paneb proovile õpilaste 

arusaama tingimuslausete kontrollimise järjekorrast. 
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4.2.5. Praktikumid 5 ja 6 
Viiendas praktikumis (Lisa VIII) süvendatakse õpilaste teadmisi tingimuslausest ja antakse 

sissejuhatus järjendi teemasse. Õpilasi õpetatakse kasutama algelisel tasemel tõeväärtustabelit 

– hindama, millistel tingimustel on tulemus tõene või väär.  

 

Tõeväärtustabeli baasil on üles ehitatud ülesanne 1. Antud ülesandes tuleb matemaatikas 

varasemalt õpitu abil teha kindlaks, kas kolmnurk saab eksisteerida. Siiski ühtlustamaks kõigi 

taset, on vihjena välja toodud, mis tingimusel kolmnurk eksisteerida saab. See ülesanne paneb 

lisaks õpilased olema tähelepanelikud erinevate võimalike sisendikombinatsioonide suhtes.  

 

Sissejuhatus järjenditesse antakse matemaatikas õpitud loetelu ja hulkade teema põhjal. 7. 

klassis õpitakse selgeks erinevad arvuhulgad, mis teataval määral ühtivad neile tuttavate 

andmetüüpidega. Eraldi tabelina on välja toodud enimkasutatavad tegevused, mida järjenditega 

teha saab. Nende illustreerimiseks on välja toodud avaldised koos tegevuse selgitusega ja 

tagastatava väärtusega. Neid kasutades sooritavad õpilased ülesande, mis on oma olemuselt 

seotud andmeteadusega. Ülesandes tuleb järjenditest programmide koostamise abil 

informatsiooni kätte saada. Selleks, et õpilastel oleks lihtsam enda programmi õigsust 

kontrollida, on iga osa ülesandest illustreeritud korrektse väljundiga. 

 

Kuues praktikum (Lisa IX) on süvendamaks teadmisi järjendite kohta ja tuletatakse meelde 

enamlevinud järjendite funktsioonid. Seejärel lõpetatakse möödunud praktikumis pooleli 

jäänud viimane ülesanne.  

 

4.2.6. Praktikum 7 
Seitsmendas praktikumis (Lisa X) kesksel kohal on arusaam korduvatest tegevustest. Tsükliga 

tegutsemine kipub algajatele programmeerijatele enim raskust valmistama. Selle 

leevendamiseks on praktikumi materjalide alguses tehtud põhjalik ülevaade tsükli olemusest 

koos näitega, kus käiakse üksikasjalikult läbi ühe kindla tsükli toimimine. Selleks, et tsüklit 

realiseerida, selgitatakse ära, kuidas võrreldava muutuja väärtust muuta tsükli sees, et see ei 

jääks lõpmatult tegutsema. Samuti selgitatakse, kuidas võib tekkida olukord, kus tsükkel ei 

täida oma sisu kunagi. 
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Tsükli olemusest arusaamise kontrollimiseks on antud ülesanne 2. Ülesanne on võetud 

gümnaasiumi valikkursuse „Programmeerimine“ digiõpikust [26]. Selle inspiratsioonil lisati 

juurde veel mõned alternatiivid sarnases stiilis. See ülesanne annab õpilastele väärtusliku 

kogemuse mõelda ise läbi tsükli käitumine. Antud ülesande näol on tegemist väga lihtsate ja 

lühikeste programmijuppidega, mis on hoomatavad algajatele.  

 

Ülesannetes 7, 8 ja 9 tuleb väljastada ekraanile kindlad arvud antud vahemikus. Esialgu tuleb 

neil lihtsalt väljastada kõik arvud selleks, et saada üldine programmi struktuur valmis. Seejärel 

järgmised ülesanded on juba variatsioonid sellest. Need ülesanded õpetavad õpilasi 

manipuleerima tsükli tööd vastavalt vajadusele.  

 

Praktikumi lõpus saavad õpilased taaskord meelde tuletada esimeses praktikumis kasutatud 

Turtle moodulit, kuid sel korral tuleb joonistada korrapäraseid kujundeid tsükli abil. Selle jaoks 

saavad õpilased ette võtta varasemalt tehtud programmijupid ja uurida, kuidas teha seda 

efektiivsemaks. Ülesandeks on uurida, millised tegevused korduvad, ja kuidas neid tsükli abil 

üldistada saaks. Kiirematele on lisaülesandeks antud nuputada välja, kuidas saaks tsükli ja 

Turtle mooduli abil spiraali joonistada.  

 

4.2.7. Praktikumid 8 ja 9 
Kaheksandas ja üheksandas praktikumis (Lisa XI) keskendutakse tsükli teema kordamisele, 

kuid sel korral juba järjest keerulisemate programmide koostamise näol. Selle praktikumi 

peamine väljund on see, et õpilased suudaksid iseseivalt võimalikult palju kordustega seotud 

ülesandeid lahendada. 

 

Esimesed kaks ülesannet on lihtsamad, et korrata eelmises praktikumis õpitut. Ülesanne 3 on 

võetud kursuselt „Programmeerimisest maalähedaselt“ [27], kus muudetud on vaid natuke 

sõnastust. See ülesanne on õpilaste esimene kokkupuude mahukama tsükli ülesandega. 

Ülesanne sunnib õpilased korduvalt läbi mõtlema juhendi ja tsükli tegevuse, rakendama pea 

kõiki õpitud teadmisi ja kasutama programmeerimiskeskkondades antud koodi silumise 

funktsiooni. 

 

Ülesanne 4 on koostatud Collatzi hüpoteesi [28] baasil, mis on üks kuulsamaid lahendamata 

probleeme matemaatikas. See ülesanne paneb õpilased keskenduma ülesande püstitusele ja 
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lahendama ülesandeid osadena. See on hea jõukohane nuputamisülesanne III kooliastme 

õpilastele.  

 

4.2.8. Praktikum 10 ja 11 
Kümnendas ja üheteistkümnendas praktikumis (Lisa XII) võetakse kasutusse kõik kursuse 

vältel omandatud teadmised ja rakendatakse neid ülesannetes, mida saab pidada 

projektiväärilisteks. Selles praktikumis on oluline, et õpilased suhtleksid omavahel ja arutaksid 

ülesannete võimalikke lahendusi.  

 

Kahe antud ülesande näol on tegemist kõigile tuttavate mängudega – numbri arvamise mäng 

ja mäng „kivi, paber, käärid“. Numbri arvamise mäng tutvustab õpilastele kontseptsiooni, kus 

kasutaja suhtleb arvutiga selliselt, et saab sellelt pidevalt tagasisidet. Sarnane kontseptsioon on 

kasutusel paljudes olukordades, näiteks olukord, kus kasutaja peab sisestama salasõna ja 

süsteem annab teada, kas tegu on õige või vale parooliga.  

 

Mängu „kivi, paber, käärid“ koostamisel saavad õpilased iseseisvalt õpetaja juhendamisel 

tutvuda suvalise numbri genereerimisega, mis on tõenäoliselt kasulik teadmine neile 

edaspidistes praktikumides tehtava projekti raames. Praktikumi eduka läbimise korral on 

õpilased valmis alustama iseseisva projekti koostamisega.  

 

4.2.9. Praktikumid 12-16 
Praktikumides 12-16 (Lisa XIII) on kasutatud projektipõhise õppe printsiipe. Õpilased peavad 

viie praktikumi jooksul jõudma antud tingimustel projekti ideest valmis programmini. Selle 

jaoks tuleb kasutada kõiki praktikumides omandatud teadmisi. Selleks, et õpilased saaks enda 

loovust kasutada, välditakse ülesannete ette andmist, kuid ideede puudumisel pakuti välja 

nimekiri võimalikest projektidest.  

 

Praktikumis 12 peavad õpilased etteantud kriteeriumite raames mõtlema välja tehtava projekti. 

Selle jaoks on tarvis juhendajale esitada detailne plaan sellest, mida nende programm sisaldama 

peaks. See sunnib õpilasi üksikasjalikult läbi mõtlema iga komponendi oma programmi 

tegevuses. Vajadusel suunab neid õpetaja mõtlema, kuidas enda plaani täiendada. 
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Praktikumides 13-16 realiseerivad õpilased enda projekti. Juhendajalt abi küsimine on 

võimalik, kuid rangelt soovituslik on olemasolevate ressursside abil ise vastuse leidmine. Iga 

praktikumi lõpus peavad õpilased näitama juba tehtud tööd ja selgitama plaani järgmiseks 

praktikumiks.  

 

4.2.10. Praktikum 17 
Kursuse lõpetab praktikum 17 teadmiste kontroll. Teadmiste kontroll toimub õpilastele testi 

vormis, kuid testi sooritus ei määra kursusest läbi saamist. Testi eesmärk on õpetajal ja õpilasel 

saada informatsiooni kursuse efektiivsusest. 

 

Testi koostamisel oli oluline kontrollida kõiki praktikumides 1-11 saadud teadmisi (vt peatükk 

„3.2. Kursuse ja õppematerjalide koostamise protsess“). Test on jaotatud kaheks osaks: test 

teooria peale ja programmi koostamine.  

 

Testis teooria peale (Lisa XIV) on 10 küsimust, millest viis on valikvastustega ja ülejäänud 

avatud vastustega. Testiga üritatakse aru saada, millisel määral on õpilased suutelised arvuti 

abita mõistma ja analüüsima etteantud programmi tööd. Test toimub paberil suletud 

materjalidega, kus õpilastele on ette antud 10 erinevat lühikest programmi. Seejuures ülesanded 

on progresseeruva raskusega ja nende lahendamiseks on aega 30 minutit. 

 

Algtasemel informaatikas on oluliseks väljundiks praktiline programmide koostamise oskus. 

Programmi koostamise ülesandega (Lisa XV) üritatakse mõista, kas ja millisel määral õpilased 

on omandanud kursuse vältel õpitud teemad. See osa testist toimub arvutis, kus õpilased võivad 

lahendades kasutada enda poolt varem koostatud programme, kuid omavaheline suhtlus on 

rangelt keelatud. Testi koostamisel võeti arvesse, et õpilased oleksid sunnitud kasutama 

võimalikult palju erinevaid omandatud teadmisi ja selle testiosa lahendamiseks on aega 60 

minutit. 
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5. Tagasiside analüüs 
Selles peatükis antakse ülevaade õpilastelt kogutud tagasisidest. Kursuse vältel koguti igas 

tunnis kõigilt kohalolijatelt andmeid praktikumide korralduse ning ülesannete ja teemade 

keerulisuse kohta. Lisaks viidi viimases tunnis läbi põhjalikum avatud vastustega küsimustik, 

kus õpilased said pikemalt enda arvamused kursuse ja programmeerimise kohta kirja panna. 

 

5.1. Osalejate taust 
Peatükis „3.1. Valim“ anti ülevaade kursuse läbinud õpilastest. Joonis 1 väljendab õpilaste 

kuulumist nii klassidesse kui temporühmadesse. Sealt selgub, et huvi programmeerimise vastu 

ei ole üksnes ainult reaal- ja loodusainetes tugevamatel, vaid ka keskmise tasemega III 

kooliastme õpilastel.  

 

Kuigi antud kursusest ei võtnud osa temporühma „aeglane“ õpilased, ei välista see nende huvi 

programmeerimise vastu. Õpilased said valida 14 erineva praktikumi vahel, kus kohad 

osalemiseks olid limiteeritud ja praktikumikohtade täitumine toimus ajalise kiiruse alusel. See 

tähendab, et on võimalik olukord, kus mõni temporühma „aeglane“ õpilane soovis 

programmeerimise praktikumist osa võtta, ent ei jõudnud piisvalt kiiresti registreerida või 

eksisteeris valikus praktikum, millest õpilane soovis rohkem osa võtta. 

 

Valimi tulemuste analüüsimisel on oluline teada nende varasemast kokkupuutest 

programmeerimisega. Jooniselt 2 selgub, et enamus õpilasi oli enne kursusega alustamist 

proovinud õppida programmeerimist iseseisvalt. See annab meile teada, et III kooliastme 

õpilased on huvitatud programmeerimise õppimisest ja kasutavad võimalust seda teha – 

toimugu see klassiruumis või iseseisvalt. 

 

Õpilaste harjumused ja suhtumised mõjutavad seda, kui sujuvalt kulgevad nende õpingud. 

Enne kursusega alustamist tehti kindlaks, milline on keskmise kursusel osaleva õpilase profiil. 

Seda tehti peatükis „3.3. Tagasiside kogumine ja andmeanalüüs“ väljatoodud viisil. Tulemused 

kajastuvad joonistel 3 ja 4. 

 

Jooniselt 3 on näha, et õpilased on programmeerimise õppimise suhtes positiivselt meelestatud. 

Keskmise kursusel osaleva õpilase huvi programmeerimise vastu viie punkti skaalal oli ~4,4. 

Seejuures hindas keskmine õpilane oma elevust programmeerimise õppimise osas samal 
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skaalal hindega ~3,6. Kuigi antud tulemus jääb pigem positiivselt meelestatuse poole, on see 

oluliselt madalam kui hinnang huvi osas. Nende kahe tulemuse vahet võib selgitada asjaolu, et 

üldiselt ei olda elevil mõttest õppida. Seda toetab jooniselt 3 välja tulnud hinnang, et õpilased 

arvavad, et programmeerimine on pigem raske. Keskmine õpilane pidas viie punkti skaalal 

programmeerimise keerulisuseks 4,8. Saab öelda, et kuigi III kooliastme õpilased selles 

praktikumis peavad programmeerimist raskeks, siis on nad valmis ja soovivad seda õppida. 

 

 
Joonis 3. Õpilaste meelestatus programmeerimise õppimise suhtes. 

 

Jooniselt 4 on näha, et õpilased kasutavad oma telefoni, tahvelarvutit või arvutit igapäevaselt. 

Seega ei tohiks arvuti kasutamine osutuda neile keeruliseks. Edasi hindasid nad oma suhtumist 

matemaatikasse väitega „Mulle meeldib matemaatika.“. Keskmine õpilane on pigem 

neutraalne oma suhtumises matemaatikasse, hinnates seda viie punkti skaalal hindega ~3,4. 

Küll aga üldiselt koolivälised tegevused nagu male mängimine ning mõistatuste ja ristsõnade 

lahendamine, meeldisid õpilastele keskmiselt natuke rohkem. Keskmise arvutamisest jäeti 

välja õpilased, kes valisid vastuseks „0“. Seega keskmine õpilane hindas oma suhtumist viie 

punkti skaalal nii mõistatuste ja ristsõnade lahendamisse kui ka male mängimisse hindega ~3,6. 

Need tulemused näitavad, et huvi programmeerimise vastu ei sõltu tingimata sellest, kas ja kui 

palju õpilasele meeldivad muud loogilist mõtlemist nõudvad tegevused. 
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Joonis 4. Õpilaste harjumused ja suhtumised. 

 

5.2. Tagasiside praktikumide korralduse ja ülesannete keerulisuse kohta 
Igas praktikumis, kus omandati programmeerimise baasteadmisi, koguti kohalolijatelt 

tagasisidet tundide korralduse ja ülesannete keerulisuse kohta. Teemade õppimine toimus 

praktikumides 1-11. Peale igat praktikumi vastasid õpilased peatükis „3.3. Tagasiside 

kogumine ja andmeanalüüs“ välja toodud väidetele. 

 

Jooniselt 5 on näha, et üldiselt õpilastele tunnid meeldisid. Keskmine hinnang tundide 

meeldimise kohta viie punkti skaalal oli ~3,9. Enim meeldisid õpilastele esimene ja viies 

praktikum. Esimeses praktikumis tegeleti sissejuhatusega programmeerimisse ja viiendas 

tingimuslausega. Esimeses praktikumis said õpilased kilpkonnagraafika abil lahendada 

ülesandeid ja teha omaloomingut. Viiendas said õpilased esimest korda luua keerukamaid 

programme, kus programmi käik sõltus kasutaja sisendist. Küll aga kõige vähem meeldis 

õpilastele teine praktikum. Seda võib selgitada asjaolu, et teises praktikumis tegeleti peamiselt 

teooria õppimisega ja ise programmide loomist oli vähe. Kuigi õpilastele meeldis see tund 

kõige vähem, on see just üks olulisemaid praktikume, et panna alustala nende edasistele 

õpingutele kursuse vältel. Olenemata sellest, et antud praktikumi hinnang on silmnähtavalt 

kõige nõrgem, ei tasu selle sisu muuta – tänu selles tunnis saadud teadmistele on õpilastel 

võimalik tunda end järgmiste teemade omandamisel enesekindlamalt. 
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Joonis 5. Keskmise õpilase hinnang tunni meeldimise kohta. 

 

Jooniselt 6 on näha, et praktikumides antud ülesanded on kolmanda kooliastme õpilastele 

jõukohased. Keskmine hinnang praktikumis tehtud ülesannete jõukohasuse kohta viie punkti 

skaalal oli 3,8 – suurt kõrvalekallet keskmisest läbivalt ei olnud. Praktikumides 8, 9, 10 ja 11 

tegeleti tsüklite õppimisega. Jooniselt on näha, et sellel teemal lahendatud ülesanded olid 

õpilastele algselt kõige keerulisemad. Huvitav tähelepanek on, et kui praktikum 8 sai üsna 

kõrge hinnangu jõukohasuse osas, siis praktikumi 9 ülesanded samal teemal olid õpilastele 

märksa keerulisemad – pärast seda iga praktikumiga paistsid ülesanded muutuvat taaskord üha 

jõukohasemaks. Erinevus praktikumide 8 ja 9 ülesannete jõukohasuse osas tekib tõenäoliselt 

sellest, et teema sissejuhatuses üldiselt tehakse lihtsamaid ülesandeid, et saada selgeks üldised 

põhimõtted. Seejärel liigutakse aina raskemate ülesannete juurde. Küll aga lõpuks harjuvad 

õpilased keerulisema raskusastmega ära ja see selgitaks ka tõusu jõukohasuse hinnangus 

praktikumides 10 ja 11. 
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Joonis 6. Keskmise õpilase hinnang praktikumis tehtud ülesannete jõukohasuse kohta. 

 

Jooniselt 7 on näha, et praktikumis ettenähtud ülesannete valmisjõudmine varieerus palju. 

Keskmine hinnang sellele viie punkti skaalal oli 4,1. Esimestes sissejuhatavates praktikumides 

jõudis keskmine õpilane peaaegu kõik ülesanded valmis, ent järgmises kolmes praktikumis jäi 

ülesannete maht liiga suureks. Seda täheldades tehti alates kuuendast praktikumist otsus panna 

töölehtedele väiksem kogus põhiülesandeid ja lisaks tärniga ülesandeid, mida saavad teha need 

õpilased, kes on teistest kiiremad. Jooniselt 7 on näha, et uus töömaht oli keskmisele õpilasele 

paras – kui kolmandast viienda praktikumini oli ülesannete valmisjõudmise hinnang keskmisel 

õpilasel 3,5, siis peale muudatusi praktikumimaterjali ülesehituses oli see 4,3. Korrektsioonide 

positiivse mõju tõttu muudeti hiljem ka praktikumide 3, 4 ja 5 ülesehitus sarnaseks teistega. 
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Joonis 7. Keskmise õpilase hinnang praktikumis ettenähtud ülesannete valmisjõudmise kohta. 

 

Jooniselt 8 on näha, et üldiselt oli õpilastel praktikumides läbivalt piisavalt meeldiv, et 

keskmine inimene hindas järgmise praktikumi toimumise ootamist viie punkti skaalal hindega 

~3,8. Siin tuleb arvestada, et õppimine on kurnav tegevus, mistõttu hinnati seda küsimust palju 

arvuga „3“, mis väljendas neutraalsust. Seejuures negatiivsed vastused läbivalt puudusid. 
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Joonis 8. Keskmise õpilase hinnang sellele, kui väga ootab järgmise praktikumi toimumist. 

 

Jooniselt 9 on näha, et õpilased pidasid programmeerimist mõõdukalt keeruliseks, hinnates 

seda viie punkti skaalal skooriga ~3,5. On märgata trendi, et peale igat praktikumi peeti 

programmeerimist üha keerulisemaks. Kui peale esimest praktikumi hinnati 

programmeerimise keerulisust keskmisest madalama hindega, siis viimase praktikumi lõpuks 

hinnati programmeerimist viie punkti skaalal pea punkti võrra keerulisemaks. See on tavaline 

nähtus paljude erinevate kursuste puhul – kursuse alguses on üldiselt lihtsamad sissejuhatavad 

teemad, kuid mida aeg edasi, seda raskemaid teemasid läbitakse.  

 

Enne kursuse algust paluti õpilastel hinnata viie punkti skaalal, kui keeruliseks nad 

programmeerimisest peavad (joonis 3) - keskmiseks hinnanguks oli 4,8. Kursuse vältel pidasid 

õpilased programmeerimist läbivalt kergemaks, kui nad algselt arvasid seda olevat. Sellest saab 

järeldada, et vähene kokkupuude või selle täielik puudumine tekitab õpilastele tunde, et 

programmeerimine on keerulisem, kui see päriselt on. Läbi meedia saadud idee 

programmeerimisest võib panna õpilased arvama, et tegemist on müstiliste inimesele 

loetamatute keeltega. Vähene kokkupuude programmeerimisega võib tekitada tingimused, kus 

inimesed endale teadmata seostavad programmeerimist vaid masinkoodiga. 
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Joonis 9. Keskmise õpilase hinnang programmeerimise raskuse kohta pärast iga praktikumi. 

 

5.3. Kursuse vältel kogutud tagasiside läbitud teemade keerulisuse kohta 
Peale iga teema täielikku läbimist hindasid õpilased peatükis „3.3. Tagasiside kogumine ja 

andmeanalüüs“ välja toodud viisil teemade raskusastet. Tulemused saadud tagasiside osas on 

esitatud joonisel 10. 

 

Jooniselt 10 on näha, et keskmine õpilane antud kursusel ei pidanud ühtegi läbitavat teemat 

keeruliseks. Keskmiseks hinnanguks teemade keerulisuse osas anti ~2,6. Kõige raskemaks 

teemaks peeti tsükleid. Seda just seepärast, et tsüklite korral on väära lõpptulemuse korral 

keeruline kindlaks teha, kus viga tekib. Kursuse materjale koostades eeldati seda tulemust ja 

seepärast näidati õpilastele juba esimestes praktikumides silumise (ingl debugging) võimalust. 

Koodi silumine on hea viis saada aru, kuidas programm päriselt töötab – see annab võimaluse 

käia koodi läbi ridahaaval, saades info, mis väärtusi programmi vältel erinevad muutujad 

omistavad. 
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Joonis 10. Keskmise õpilase hinnang läbitud teemade keerulisuse kohta. 

 

5.4. Kursust lõpetava teadmise kontrolli tulemused 
Sama oluline, nagu on õpilaste enda suhtumine ja tunded programmeerimise õppimisel, on 

oluline kontrollida, kas ja millisel määral said õpitud teemad omandatud. Selleks viidi kursuse 

viimases tunnis läbi teadmiste kontroll. See koosnes kahest osast: test teooria peale ja 

programmi koostamine. 

 

5.4.1. Kursuse lõputesti tulemused 
Test teooria peale koosnes kümnest programmijupist (Lisa XI), mille tulemusi õpilased 

ennustama pidid. Ülesanded olid progresseeruva raskusastmega ja tabelis 1 on välja toodud iga 

küsimuse kohta tulemused – testi tegid kõik 12 õpilast, kes kursusel olid. 

 

Tabel 1. Teoreetilises testis ülesannetes õigesti lahendanute arv iga ülesande kohta. 

Ülesande number 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Õigesti lahendanute arv 12 12 12 12 12 10 11 9 8 8 

 

Kõigi õpilaste keskmine tulemus oli 88,3% standardhälbega 14,7 - kõrgeim tulemus oli 100% 

ja madalaim 50%. Ülesannetes, kus olid ette antud vastusevariandid, valisid kõik õpilased õige 
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vastuse. Kui avatud vastusega ülesandes eksiti, siis üldiselt oli see siiski õigele vastusele 

lähedal. Rohkem vigu tuli sisse tsüklite läbimisel, kuid kõige keerulisemaks osutusid 

ülesanded, kus oli omavahel kombineeritud tsüklite läbimist järjendiga.  

 

Teoreetilise testi tulemuste põhjal saab öelda, et kursus oli antud grupi näol edukas. Teemade 

läbimine vastavalt õpilaste enda tempole tagas kursuse lõppedes olukorra, kus keskmine 

õpilane oli need teemad väga hästi omandanud. Lisaks toetas seda asjaolu, et grupis oli kõigest 

12 õpilast – selliselt oli juhendajal võimalus individuaalselt teemad õpilastele lahti seletada just 

selliselt, et nemad sellest aru saaksid. 

 

5.4.2. Programmi koostamine 
Programmi koostamine toimus etteantud ülesande (Lisa XII) alusel. Täpset numbrilist tulemust 

selle eest õpilastele ei antud. Küll aga anti neile verbaalselt individuaalset tagasisidet.  

 

Ülesannete lahendused olid väga omanäolised, kuid üldiselt saadi lahendamisega hästi 

hakkama. Kuigi tsükkel õpilaste jaoks oli kõige raskem teema (vt joonis 10), sai iga õpilane 

tsükli abil järjendi läbimisega hakkama. Arvuliste väärtuste leidmine järjendist probleemiks ei 

osutunud – igas lahenduses leidus kontroll selle jaoks, et teha kindlaks, kas keskmise 

arvutamisel saab järjendi elementi kasutada.   

 

Järjendist keskmise leidmine paistis õpilaste jaoks lihtne. Seda ilmselt seetõttu, et praktikumide 

materjalides oli sarnase sisuga ülesandeid. Esimesed vead tekkisid, kui õpilased pidid 

keskmisest 15% suurema arvu leidma. Üldiselt saadi sellega hästi hakkama, kuid paar olid selle 

üldse tegemata jätnud. Ka ümardamine ei valmistanud õpilastele palju probleeme – vaid üks 

õpilane oli jätnud selle tegemata. Teksti koos leitud väärtusega ekraanile väljastamine tuli 

kõigil hästi välja. 

 

Kokkuvõtteks võib öelda, et kursus oli programmi koostamise näol edukas. Iga õpilane sai 

programmi koostamisega hakkama ja esines vaid üksikuid õpilasi, kes tegi mõne vea. 

Arvestades kõiki omandatud teadmisi, jäid need vead suures pildis väheolulisteks ja võisid olla 

tähelepanematusest. 
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5.5. Avatud tagasiside kursuse lõpus 
Üldiselt arvasid õpilased, et neil läks kursusel hästi. Enim toodi välja, et neil oleks paremini 

läinud, kui oleksid esimese korraga kohe kuulanud ja teadmised meelde jätnud või kõrval oleva 

õpilasega vähem jutustanud. Kuna tegemist oli nende jaoks uue ainega, siis toodi välja, et 

alguses oli pisut keeruline harjuda, kuid lõpus said kursuse struktuuri tõttu paremini aru, kuidas 

efektiivsem õppida oleks. Samuti toodi välja, et kursus oleks paremini läinud, kui oleks suutnud 

kiiremini ära otsustada, mis projekti teha. 

 

Kõige rohkem meeldisid õpilastele Turtle’i abil joonistamine, tingimuslaused, iseenda 

projektiga tegelemine ja järjendid. Samas toodi välja, et kõige vähem tulid välja keerulisemad 

ülesanded, kus pidi kasutama tsüklit. Samas nentisid mõned õpilased, et nende jaoks oli enda 

projekti tegemine siiski keeruline. 

 

Õpilased tõid välja, et nautisid enim kursusel seda, et kursuse töö toimus arvutis. Enamus 

õpilasi vastas, et nende jaoks oli nauditavad just ülesanded, mida nad ei pidanud ülemäära 

keeruliseks. Nende sõnul andis see suure rahulolutunde, kui kirjutatud koodijupp korrektselt 

töötas. Samuti toodi meeldivana välja joonistamine ning sõpradega koos projekti tegemine.  

 

Oma tulevikuplaanidega seoses programmeerimisega ütlesid õpilased palju positiivset. All on 

toodud väljavõtted kõigi õpilaste vastusest (tekstis kirjavigade esinemisel on töö autor need 

vastavalt parandanud). 

• „Ei ole kindel.“. 

• „Jah!“. 

• „Jah.“. 

• „Ma veel ei tea, kuid ma ei kavatse programmeerimist vältida.“. 

• „Ma arvan, et võin veel kokku puutuda, aga mul ei ole selle jaoks veel otseselt plaani.“. 

• „Plaanin gümnaasiumis õppida programmeerimist ning loodetavasti saada ka sel alal 

töö.“. 

• „Võib-olla, aga ei ole kindel, kas kasutan siis Pythonit või mingit muud 

programmeerimiskeelt, näiteks Javat.“. 

• „Ma plaanin tulevikus programmeerimisega kokku puutuda. Praegusel hetkel on mul 

plaanis sellest oma tuleviku töö teha.“. 
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• „Jah. Ma tahan tulevikus programmeerijaks saada ja hakkan varsti iseseisvalt õppima. 

Ma veel ei tea kuidas, aga proovin ikka.“. 

• „Ma arvan, et võib-olla plaanin minna isegi programmeerimise poole kui võimalik. 

Programmeerimisega saab teha palju erinevaid asju.“. 

• „Ma arvan, et see oleks tore. Kuna praktikum meeldis, ei näe ma mingit põhjust, miks 

mitte. Samas, hetkel mul sellega seoses veel mingit otsest plaani ei ole.“. 

• „Ma arvan, et puutun veel kokku, kuna programmeerimine on nii suur osa meie 

praegusest maailmast ja aina olulisemaks see tulevikus läheb.“. 

 

Sellest tagasisidest saab järeldada, et kursus oli edukas. Kursus täitis oma funktsiooni, üritades 

olla üks positiivseid esimesi kogemusi programmeerimisega õpilastele III kooliastmes. Kuigi 

kursuse koostamisel ei olnud eraldi eesmärk, et õpilased läheksid seda edasi õppima, siis mitme 

õpilase näol tekkis kursuse läbimisel suurem plaan seoses informaatikaga. See näitab, et 

kokkupuude informaatikaga juba III kooliastmes on oluline, et õpilased saaksid teha 

informeeritud otsuse, kuidas oma tulevikku luua. Samamoodi nagu paljud erinevad õppeained, 

peaks ka programmeerimise algkursus olema põhikooli õppekavas, et tänases maailmas 

õpilased saaksid avastada endale huvipakkuvaid alasid. 
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6. Kokkuvõte 
Bakalaureusetöö eesmärk oli töötada välja õppematerjalid programmeerimise õpetamiseks III 

kooliastme õpilastele. Õppekava koosneb seitsmeteistkümnest 90-minutilisest tunnist, millest 

igaüks oli mõeldud õpilastele väljakutseid pakkuvaks, kuid nauditavaks õppimiskogemuseks. 

Kogu arendusprotsessi vältel andsid õpilased väärtuslikku tagasisidet kursuse materjalide 

kohta. 

 

Küsitluse tulemused näitasid, et selle töö raames välja töötatud programmeerimiskursus võeti 

õpilaste poolt hästi vastu. Selle alusel saab väita, et õpilastele kursus meeldis. Lisaks sellele 

saab öelda, et kursus on III kooliastme õpilastele jõukohane. Samuti tuli töö käigus välja, et 

kursus vähendas õpilaste ettekujutust sellest, et programmeerimine on raske. Tegemist on väga 

olulise järeldusega, kuna paljusid õpilasi sageli alguses hirmutab programmeerimine. 

 

Kursust lõpetava testi tulemused näitasid, et õpilased omandasid hea arusaamise kursusel 

käsitletavatest teemadest. Lisaks väljendasid paljud õpilased huvi tulevikus 

programmeerimisega tegelemise vastu, rõhutades selle kursuse võimalikku mõju nende 

tulevikuplaanidele ja karjääripüüdlustele. 

 

Võib öelda, et lõputöö on näidanud informaatikaalase hariduse olulisust ja jõukohasust III 

kooliastme õpilaste jaoks. Analüüsides õpilaste tagasisidet õpikogemuse kohta ja kursust 

lõpetava testi tulemust, saab väita, et selle töö raames välja töötatud programmeerimiskursus 

sobib III kooliastme õpilastele. See lõputöö rõhutab informaatika tutvustamise tähtsust noortele 

ja vajadust jätkata uute võimaluste uurimist, kuidas muuta programmeerimine õpilastele 

kättesaadavamaks ja kaasahaaravamaks. 

 

Edasiarendusena saaks kirjutada juurde materjale teemade kohta, mida antud kursus ei käsitle. 

Vajadusel võib modifitseerida olemasolevaid materjale ja kursuse struktuuri paremaks. 

Õpilaste positiivse tagasiside põhjal saab öelda, et seda kursust võiks läbi viia veel erinevates 

koolides, saamaks rohkem andmepunkte selle sobivusest põhikooli õppekavasse. 

 

 

 

 



 39 

Viidatud kirjandus 
[1] Kori, K., Mardo, K. Õppimine ja väljalangemine IKT erialade esimesel aastal Eesti 

kõrgkoolide näitel. Eesti Haridusteaduste Ajakiri, nr 4 (1), 239-267, 2017. 

https://ojs.utlib.ee/index.php/EHA/article/view/eha.2017.5.1.08/8464 

[2] Altin, H., Rantsus, R. Why students fail to graduate ICT-related curricula at university level. 

INTED2015 Proceedings, 5364-5368, 2015. 

https://sisu.ut.ee/sites/default/files/ikt/files/heilo_altin_inted.pdf 

[3] Kori, K., Beldman, P., Tõnisson, E., Luik, P., Suviste, R., Siiman, L., Pedaste, M. IT oskuste 

arendamine Eesti koolides, 2019. 

https://wise.com/documents/IT%20oskuste%20arendamine%20Eesti%20koolides.pdf 

(03.01.2023) 

[4] Wing, J. M. Computational thinking, Communications of the ACM, Vol 49, No. 3, pp 33-

35, 2006. https://dl.acm.org/doi/fullHtml/10.1145/1118178.1118215 

[5] Barr, V., Stephenson, C. Bringing Computational Thinking to K-12: What is Involved and 

What is the Role of the Computer Science Education Community? ACM Inroads, 2(1), 48-54, 

2011.  https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/1929887.1929905 

[6] Eckerdal, A., Berglund, A. What Does It Take to Leard ’Programming Thinking’?, 2005. 

https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/1089786.1089799 

[7] Grover, S., Pea, R. D. Computational Thinking in K-12 A Review of the State of the Field, 

2013. https://www.researchgate.net/publication/258134754_Computational_Thinking_in_K-

12_A_Review_of_the_State_of_the_Field 

[8] Põhikooli riiklik õppekava. Riigiteataja I. Lisa 10 valikõppeaine „Informaatika“. 

https://www.riigiteataja.ee/aktilisa/1140/7202/0024/1m%20lisa10.pdf (03.01.2023) 

[9] Bosse, Y., Gerosa, M. A. Why is programming so difficult to learn? Patterns of Difficulties 

Related to Programming Learning Mid-Stage. SIGSOFT Softw. Eng. Notes 41, pp. 1-6, 2017. 

https://doi.org/10.1145/3011286.3011301 

[10] Lahtinen, E., Ala-Mutka, K., Järvinen, H.-M. A Study of the Difficulties of Novice 

Programmers. https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/1151954.1067453 

[11] Duncan, C., Bell, T., Tanimoto, S. Should your 8-year-old Learn Coding? 

https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/2670757.2670774 

[12] Bawamohiddin, A. B., Razali, R. Problem-based Learning for Programming Education, 

2017.  



 40 

https://www.researchgate.net/publication/322135044_Problem-

based_Learning_for_Programming_Education 

[13] Nuutila, E., Törmä, S., Kinnunen, P., Malmi, L. Learning Programming with the PBL 

Method – Experiences on PBL Cases and Tutoring, 2008. 

https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-540-77934-6_5 

[14] Kokotsaki, D., Menzies, V., Wiggins, A. Project-based learning: A review of the literature, 

2016. https://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/1365480216659733 

[15] Öztürk, F., Özdemir, M., Özbaşi, D. Investigation on Project-Based Learning Method in 

Teaching Programming in terms of Academic Achievement, Cognitive Load and Behavior 

Change, 2021. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1301891.pdf 

[16] Ling, F., Gong, S. Research on Project-Based Learning Python Programming Course, 

2022. https://drpress.org/ojs/index.php/fcis/article/view/1884 

[17] Teague, D. Pedagogy of introductory computer programming: a people-first approach, 

2011. https://core.ac.uk/reader/10907450 

[18] Faja, S. Evaluating Effectiveness of Pair Programming as a Teaching Tool in Programming 

Courses, 2014. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1140923.pdf 

[19] TIOBE programmeerimiskeelte indeks. https://www.tiobe.com/tiobe-index/ (09.01.2023) 

[20] danchikov, A., Zhaparov, M., Suliyev, R. Python to learn programming. Journal of 

Physics: Conference Series, Vol. 423, 012027, 2013. 

https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-6596/423/1/012027/pdf 

[21] Shein, E. Python for Beginners. Communications of the ACM, Vol. 58, No. 3, p. 19–21, 

2015. https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/2716560 

[22] Annamaa, A. Thonny, a Python IDE for Learning Programming. Proceedings of the 2015 

ACM Conference on Innovation and Technology in Computer Science Education, p. 343, 2015. 

https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/2729094.2754849 

[23] Silumine (debug). https://pydoc.pages.taltech.ee/workflow/debug.html (02.01.2023) 

[24] Python Software Foundation. Turtle graphics. https://docs.python.org/3/library/turtle.html 

(06.05.2023) 

[25] FizzBuzz In Too Much Detail, 2015. https://www.tomdalling.com/blog/software-

design/fizzbuzz-in-too-much-

detail/#:~:text=It%20was%20invented%20by%20Imran%20Ghory%2C%20and%20populari

zed%20by%20Jeff%20Atwood (10.08.2023) 



 41 

[26] Tõnisson, E., Palts, T., Säde, M., Tõnisson, K. jt. Programmeerimine. Informaatika 

valikkursus gümnaasiumile. https://web.htk.tlu.ee/digitaru/programmeerimine/chapter/3-1-

tsukkel/ (10.08.2023) 

[27] Tartu Ülikooli arvutiteaduse instituudi informaatika didaktika töörühm. 

Programmeerimisest maalähedaselt.  

https://courses.cs.ut.ee/2023/progmaa/spring/Main/PARTVYlesanne 

[28] Collatz conjecture. https://en.wikipedia.org/wiki/Collatz_conjecture 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 42 

 

 

 

 

Lisad 

I Kursuse alguses läbi viidud küsimustik 
Piltide abil on esitatud kursuse alguses läbiviidud küsimustik uurimaks õpilaste tausta.
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II Praktikumide lõpus läbi viidud tagasiside ankeet 
Pildi abil on esitatud iga praktikumi lõpus läbiviidud tagasiside ankeet. 
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III Ainekava 
Piltide abil on esitatud loodud kursuse ainekava. 
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IV Praktikumi 1 töölehed 
Piltide abil on esitatud praktikumi 1 töölehtede sisu. 
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V Praktikumi 2 töölehed 
Piltide abil on esitatud praktikumi 2 töölehtede sisu. 
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VI Praktikumi 3 töölehed 
Piltide abil on esitatud praktikumi 3 töölehtede sisu. 
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VII Praktikumi 4 töölehed 
Piltide abil on esitatud praktikumi 4 töölehtede sisu. 
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VIII Praktikumi 5 töölehed 
Piltide abil on esitatud praktikumi 5 töölehtede sisu. 
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IX Praktikumi 6 töölehed 
Piltide abil on esitatud praktikumi 6 töölehtede sisu. 

 



 74 

 
 

 

 



 75 

X Praktikumi 7 töölehed 
Piltide abil on esitatud praktikumi 7 töölehtede sisu. 
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XI Praktikumide 8 ja 9 tööleht 
Pildi abil on esitatud praktikumide 8 ja 9 töölehe sisu. 
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XII Praktikumide 10 ja 11 tööleht 
Pildi abil on esitatud praktikumide 10 ja 11 töölehe sisu. 
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XIII Projekti nõuded 
Pildi abil on esitatud tingimused, mille alusel töötati praktikumides 12–16. 
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XIV Testi teoreetilise osa ülesanded 
Piltide abil on esitatud praktikumi 17 testi teoreetilise osa ülesanded. 
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XV Testi programmi koostamise ülesanne 
Pildi abil on esitatud praktikumi 17 testi programmi koostamise ülesanne. 

 



 88 

XVI Litsents 
Mina, Hannaliina Rakovitš,  

1. annan Tartu Ülikoolile tasuta loa (lihtlitsentsi) minu loodud teose 

Programmeerimiskeele Python õpetamise töölehed III kooliastmele jaoks, mille 

juhendajad on Tauno Palts ja Riin Saadjärv, reprodutseerimiseks eesmärgiga seda 

säilitada, sealhulgas lisada digitaalarhiivi Dspace kuni autoriõiguse kehtivuse 

lõppemiseni.  
2. Annan Tartu Ülikoolile loa teha punktis 1 nimetatud teos üldsusele kättesaadavaks 

Tartu Ülikooli veebikeskkonna, sealhulgas digitaalarhiivi DSpace kaudu Creative 

Commonsi litsentsiga CC BY NC ND 4.0, mis lubab autorile viidates teost 

reprodutseerida, levitada ja üldsusele suunata ning keelab luua tuletatud teost ja 

kasutada teost ärieesmärgil, kuni autoriõiguse kehtivuse lõppemiseni.  

3. Olen teadlik, et punktides 1 ja 2 nimetatud õigused jäävad alles ka autorile.  

4. Kinnitan, et lihtlitsentsi andmisega ei riku ma teiste isikute intellektuaalomandi ega 

isikuandmete kaitse õigusaktidest tulenevaid õigusi.  

 

Hannaliina Rakovitš 

10.08.2023 


